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Indledning og motivation.
Jeg skal i dette afsnit forsøge at forklare min motivation for at skrive dette projekt. Min motivation, 
som også er mit personlige grundlag for at studere på universitetet, omhandler ét  af de spørgsmål 
som mange, unge mennesker stiller sig selv: “Hvad vil jeg med mit liv?”. De fleste vil være enige i 
at dette spørgsmål er kompliceret eftersom det blot er en personlig udgave af det helt store 
spørgsmål: “Hvad er meningen med livet?” Hvis man forsøger at definere en universel mening med 
livet kommer man hurtigt i vanskeligheder eftersom mennesker har vidt forskellige livsværdier. 
Eller gør man? Det er selvfølgelig rigtigt at mennesker lever deres liv efter forskellige værdier, men 
der er dog én værdi som alle mennesker, alle dyr og alle organismer synes at prioritere: Overlevelse. 
Sagt på en mere logisk måde kan man sige at meningen med liv er liv, og hvis livet  ophører ved 
døden, så er meningen med livet at undgå døden. Altså at overleve. Men jeg kan jo ikke sige at jeg 
studerer på universitetet  fordi jeg gerne vil overleve! Bevares, eftersom jeg får penge for at  studere, 
og i fremtiden har udsigter til arbejde, kan man sige at det handler om overlevelse, men det er jo 
mere end det! Bare det  at stille spørgsmål til livets mening er vel en indikation af at de basale 
overlevelsebehov er dækket? Meningen med livet må altså være mere end blot overlevelse, for 
hvornår går man fra at overleve til at leve?
Jeg glemmer aldrig da vi i folkeskolen blev præsenteret for Abraham Maslovs såkaldte 
“behovspyramide”. Kort sagt beskriver pyramiden et behovshieraki som fortæller hvordan visse 
behov kun bliver prioriteret såfremt de mere grundlæggende behov er dækket. Eksempelvis ved du 
at det er forbudt at stjæle, men hvis du kun kan få mad ved at stjæle så overtrumfes dit  sociale 
behov af dit basale behov, sult. Man kan selvfølgelig spørge sig selv om moral er et socialt behov, 
men da man bliver socialt anerkendt ved at at følge den fælles moral og anerkendelse er et konkret 
socialt behov, kan moral vel godt kaldes et indirekte behov? Pointen er at dine sociale behov kun 
kan opfyldes fuldstændigt hvis dine fysiske behov er dækket. Maslov har inddelt  pyramiden i fem 
sektioner, hvor de underliggende lag er en forudsætning for “overlevelse” på de overliggende. Det 
første niveau er de fysiologiske behov, som omhandler 
vejrtrækning, næring, sexuelle behov, søvn, udskillelse og en 
stabil kropstemperatur. Det er det som de fleste forbinder 
med konkret overlevelse, for hvis blot ét af disse behov 
ikke opfyldes vil vi hurtigt dø. Det andet niveau er de 
sikkerhedsmæssige behov, som omhandler sikring af 
helbred, ejendom, familie og ressourcer. Bemærk at 
der stadig er tale om overlevelse, men blot en 
mere langsigtet form for overlevelse. Fugle, der 
bygger redder, og egern, der samler forråd til 
vinteren, er gode eksempler på dyr som 
overlever på dette niveau. Det tredje niveau 
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Biofeedbackteknologi*Maslovs behovspyramide. Figuren er inddelt hierakisk, således at de nedre lag af behov har en højere prioritet for individdet end de øvre.
er de nære, sociale behov, som omhandler venskab og kærlighed. Man kan sige at  der her er tale 
om livsføring snarere end regulær overlevelse. Ikke desto mindre er venskaber og tætte sociale 
relationer ofte en faktor som sikrer de sikkerhedsmæssige behov yderligere. På den måde er 
livsføring og overlevelse tættere forbundet end man umiddelbart skulle tro. Det fjerde niveau er de 
generelle, sociale behov, som omhandler selvagtelse og agtelse fra andre. Det er svært at forestille 
sig en selvsikker person uden nogen venner eller familie, for det er næsten altid i de tætte relationer 
at selvagtelsen tager sit udspring. I spøg siges det at bag enhver stærk mand, står en endnu stærkere 
kvinde. Sandheden er nok snarere at  bag enhver stærk person, står en tæt relation. Pyramidens top, 
det femte og sidste niveau, er selvrealisering, som omhandler kreativitet, moral, spontanitet og 
evnen til at  “se verden som den er”. Selvrealisering er svært at definere, men det handler 
grundlæggende om at forstå sit eget væsen og verden bedre. Moral på selvrealiseringsniveauet kan 
kaldes “ægte moral” eller “intuitiv moral”. Det betyder eksempelvis at man undlader at stjæle, ikke 
fordi man har fået at vide at man ikke må, men fordi man selv synes det er forkert. Evnen til at “se 
verden som den er” henviser ofte til en holistisk tankegang hvor man forstår helheden af sine behov 
og kan abstrahere fra dem til en hvis grad. Hvorvidt man kan abstrahere synes at hænge sammen 
med graden af selvrealisering - jo højere grad af selvrealisering, jo bedre abstraktionsniveau. 
Tilstanden af at nå “det ultimative niveau af selvrealisering” har mange navne, men refereres ofte 
med ordet “oplysning”.
Grundlæggende er min motivation ønsket om at forstå og udforske selvrealisering. Men hvorfor 
studere selvrealisering? Er det overhovedet noget der interesserer den generelle befolkning? Hvis 
meningen med livet er overlevelse, og selvrealisering er den fineste grad af overlevelse, hvorfor vil 
man så ikke gerne selvrealiseres? Mennesker har i alle dage arbejdet  med selvrealisering enten 
gennem kunst eller gennem religion. Jeg mener at spørgsmålet om selvrealisering omhandler 
hvorvidt mennesker finder mening. Hvis man forsøger at hjælpe mennesker til selvrealisering ved 
fremtvinge en speciel filosofi eller religion vil det skabe sociale problemer som fjerner selve 
fundamentet for selvrealisering. Jeg ønsker at undersøge hvorledes man kan styrke menneskers 
mulighed for selvrealisering. Naturligvis skal mennesker ikke tvinges til selvrealisering. Et  gammelt 
ordsprog siger: “Man kan lede oksen til vandet, men man kan ikke tvinge den til at drikke.” Jeg er 
personligt en tørstig okse!
Problemformulering og afgrænsning.
Grundidéen til dette projekt startede som frustrationer i mit privatliv. På den ene side var jeg ivrigt 
interesseret i spiritualitet, med et stort ønske om at fordybe mig i selvrealisering, til trods for at  min 
disciplin kun rakte til at tale om det. På den anden side var jeg dybt afhængig af min computer i 
mange henseender, lige fra arbejdsopgaver til computerspil, og det var ofte en kamp for mig at 
forlade den. Helt konkret havde jeg store problemer med at meditere i 10 minutter, og absolut ingen 
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problemer med at spille computer i flere timer ad gangen. Da jeg tog mig selv i at ønske at  min 
computer kunne hjælpe mig med at meditere fik jeg idéen til dette projekt.
Ved projektdannelsen på vores 2. semester på det humanistisk-teknologiske basisstudium, d. 9. 
februar 2009, præsenterede jeg idéen under navnet “Spiritek” med udgangspunkt i spørgsmålet: 
“Hvordan kan teknologi og spiritualitet integreres bedre?”. Projektet blev mødt med umiddelbar 
interesse, men da jeg ikke var i stand til at præcisere projektet  eller give nogen konkrete bud på en 
løsning, endte mine medstuderende med at satse på andre projekter. Dog var jeg selv opsat på at 
undersøge dette spørgsmål, så jeg endte med at tage beslutningen om at arbejde alene. Efter at 
rådspørge min mor, der er psykolog, introducerede hun mig for den såkaldte biofeedbackteknologi 
og pegede mig i retning af et program ved navn “Journey to Wild Divine”. Efter at have googlet 
titlen, opdagede jeg, til min store overraskelse, at det var et computerspilssystem der, ved hjælp af 
elektroder, påstod at kunne hjælpe folk med at meditere. Jeg besluttede at projektet skulle tage 
udgangspunkt i meditation, biofeedbackteknologi og undersøgelsen af fordelene og ulemperne ved 
at forsøge at kombinere disse begreber. Med hensyn til målgruppe var min oprindelige tanke at 
fokusere på unge teenagere og derved foretage interviews på en folkeskole. Dog fandt jeg ud af at 
interviews af skolebørn krævede en bedre planlægning end jeg havde mestret, og siden jeg havde 
havde nogen speciel grund til at fokusere på teenagere. Derfor valgte jeg at skifte målgruppe til med 
én jeg havde bedre adgang til; unge voksne i alderen 25-35 år. Valget om at tage udgangspunkt i 
teknologien fra Journey to Wild Divine, skyldtes at jeg ikke havde tid til at teste og udføre en 
sammenligningsanalyse på flere bioteknologiske computersystemer, og jeg vurderede at jeg ville få 
et større videnskabeligt udbytte ved at fokusere på ét system og bagefter perspektivere 
problemstillingerne til den generelle teknologi. Derved blev projektets store spørgsmål:
Spørgsmål:
“Kan biofeedbackteknologi, af typen 
som anvendes i Journey to Wild Divine, 
hjælpe mennesker med at meditere?”
Med dette spørgsmål fulgte mange andre: “Hvad er meditation?”, “Hvordan fungerer “Journey to 
Wild Divine”?”, og “Hvilke metoder bør jeg anvende?”. Jeg er sikker på at undersøgelsen af disse 
spørgsmål vil skabe endnu flere spørgsmål, og at disse spørgsmål sammen vil kunne give os 
brugbar viden som kan besvare min problemformulering.
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Hvad er meditation?
Man behøver blot at  lave en billedsøgning på internettet for at blive konfronteret med klichéen om 
meditation. De fleste tænker på en person som sidder i lotusstilling, oftest  med lukkede øjne og til 
tider et frydefuldt ansigtudtryk. Og ja, det er vel meditation, men det er kun toppen af isbjerget, for 
hvad billederne ikke kan vise er hvad der foregår mentalt hos disse mennesker. Når mennesker 
bliver spurgt om definitionen på meditation er svarene oftest meget spredte. Nogle mener at det er 
en øvelse hvor man koncentrerer sig og fokuserer på én bestemt ting, andre mener at  det er en 
øvelse hvor man ikke tænker på noget, nogle helt andre mener at det er en øvelse hvor man 
fokuserer på positive tanker, og til sidst er der igen nogle helt andre som mener at det er en øvelse 
hvor hvor man er fuldt til stede i nuet.
Ifølge Gyldendals åbne encyklopædi stammer ordet “meditation” fra det latinske ord “meditatio” 
som betyder “eftertanke”. Dermed kan man sige at meditation er en øvelse i eftertanke. Spørgsmålet 
er om dette er tilstrækkeligt eftersom nogle vil hævde at  meditation netop handler om ikke at tænke. 
Encyklopædien definerer yderligere meditation som: “…en bevidst intenderet ændret 
bevidsthedstilstand karakteriseret ved dyb afslappelse og en ikke-vurderende opmærksomhed, hvor 
sindet i en særegen tilstand af forøget ro og skærpet årvågenhed bremses i dets naturlige 
tilskyndelse til at ville beskrive, forstå og forklare.” Spørgsmålet er blot hvad definitionen på 
sindets “naturlige tilskyndelse til at ville beskrive, forstå og forklare” er? Er det ikke det samme 
som at tænke? Hvis svaret er ja, så må meditation være en bevidsthedstilstand hvor man ikke 
tænker? Men er det mere end at tænke, og er bevidsthed og tænkning ikke det samme? Et muligt 
svar til dette spørgsmål findes i den amerikanske læge og forfatter, Jon Kabat-Zinn’s bog, “Lige 
meget hvor du går hen, er du der”. Kabat-Zinn skriver: “Bevidsthed er ikke det samme som 
tænkning. Den ligger ud over tænkningen og respekterer dens værdi og styrke. Bevidsthed er 
nærmere en slags beholder der rummer tænkningen og hjælper os til at opfatte og genkende vores 
tanker som tanker så vi ikke bliver narret til at tro at de er virkeligheden. … Meditation drejer sig 
ikke om at ændre tænkningen ved hjælp af yderligere tænkning. Den handler om at iagttage selve 
tankeprocessen.” 1
Således beskrives det at tænkning kun udgør en del af det menneskelige sind. Det interessante er at 
meditation tilsyneladende ikke er en aktivitet hvor sindet  forsøger at undertrykke tanker, men 
snarere ophører med at  fremskynde dem. Kabat-Zinn synes at være enig i dette synspunkt: “Det er 
en almindelig udbredt opfattelse at meditation er en metode til at holde presset fra omgivelserne 
eller fra dit eget sind på afstand, men det er ikke en helt dækkende forståelse. Meditation handler 
hverken om at lukke ting ude eller nede. Den drejer sig om at se tingene klart og helt bevidst sætte 
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sig i et andet forhold til dem.”2 På den måde kan man helt konkret sige at meditation er en aktivitet 
hvor sindet iagttager sig selv.
Hvis dét at forstå er en del af dét at tænke, så bliver det svært at forstå en øvelse der handler om 
ikke at tænke, men at observere tænkningen. Netop  dette er nok det største kultursammenstød med 
den menneskelige psyke. Den menneskelige races formåen indenfor elementær overlevelse ligger 
nemlig til grund i vores evne til at udføre avancerede tankeprocesser. Vi er vandt til at  observere 
problemer, analysere problemer, udtænke løsninger til problemer og til sidst at  løse problemer. Vi er 
vandt til at forvente et udbytte af vores handlinger, så derfor er det naturligvis svært at forstå 
motivationen for en aktivitet der ikke giver noget konkret resultat. Kabat-Zinn skriver: “… Normalt 
når vi foretager os noget, er det ganske naturligt at forvente sig et positivt udkomme af vores 
anstrengelser. Vi ønsker at se resultater, også selv om det kun skulle være en behagelig følelse. Den 
eneste undtagelse jeg kan komme i tanke om er meditation. Meditation er den eneste forsætlige og 
systematiske menneskelige aktivitet der til syvende og sidst går ud på ikke at forsøge at forbedre sig 
selv eller nå nogen steder, men helt enkelt drejer sig om at erkende hvor du allerede er. Formentlig 
ligger dens værdi netop i dette. …”3 Dette beskriver et interessant paradoks: Hvis dét ikke at have et 
mål kan danne grundlag for at definere bedre mål, er det vel et mål i sig selv? Da vi ikke kan tænke 
os frem til svaret  bør vi måske meditere på det? På konkluderende vis kan man se således på det: 
Strukturering og planlægning er tankernes og intellektets evne til at danne overblik. Meditation er 
det samme - blot for sindet og hele vores væsen og væren.
Hvordan fungerer Journey to Wild Divine?
Hvad er biofeedbackteknologi?
For at biofeedbackteknologi, som ikke må forveksles med bioteknologi, ikke blot skal virke som et 
underligt ord er det kun på sin plads at  analysere ordets betydning. Ifølge Gyldendals åbne 
encyklopædi stammer “bio” fra “bios”, som er det græske ord for “liv”. Ordet “feedback” er 
engelsk og betyder “tilbagemelding”. Dermed kan biofeedbackteknologi beskrives som en 
teknologi, der giver tilbagemeldinger på impulser fra levende organismer. Et termometer er et  godt 
eksempel på biofeedbackteknologi. Ved at indføre termometeret i én af kroppens åbninger kan 
apparatet aflæse kroppens indre temperatur og fremvise et aflæsbart resultat. Med introduktionen af 
informationsteknologi er man begyndt at fremstille nye og mere avancerede former for 
biofeedbackteknologi til stadigt mere alsidige formål. Dog kan man roligt sige at der er forskel på et 
termometer og biofeedbackkomponentet i Journey  to Wild Divine, måske blot  med undtagelsen af 
at de deler samme kategori.
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Hvad er Journey to Wild Divine?
Journey to Wild Divine er et computerspilssystem, der er produceret af firmaet The Wild Divine 
Project og udgivet i 2003. Firmaet påstår at systemet, ved hjælp af elektroder, kan hjælpe folk med 
at meditere. Selve systemet består af hardware, i form af et biofeedbackkomponent, og software, 
som er selve computerspillet.
Hvordan fungerer biofeedbackkomponentet?
Biofeedbackkomponentet fungerer som bindeled mellem menneskekroppen og computeren. Helt 
konkret udgør den tre elektroder, som gennem en omformer, omdannes til et USB-stik der kan 
indsættes i computeren. Komponentet måler to former for impulser, nemlig HRV og GSR (eller 
SCL). HRV er et akronym for Heart Rate Variability eller hjerterytmevariabilitet. Psykologen Bob 
Whitehouse skriver, sammen med Sunny Turner, i deres artikel, “The Science of Biofeedback”: 
“HRV er beregnet fra forskellene i hjerterytmen fra ét slag til et andet. Der er ikke to intervaller 
som er ens, og man har brug for et apparat som er mere sofistikeret end blot at tage din puls for at 
beregne den. Større HRV er et sundhedsfremmende mål. Faktisk så er dem, som udviser dette, 
tilbøjelige til at leve længere og udvise større livsglæde. … HearthMath-instituttet er én af mange 
forskergrupper som har undersøgt resultaterne af en forøget HRV. … Deres forskning antyder at 
når ens HRV forøges kan man opnå en samhørighedstilstand i ens hjerterytme som således får 
hjernen til at synkronisere med hjertet og styrke immunsystemet. Dette samhørighedsmønster i 
hjertefrekvensen kaldes også hjertets resonantfrekvens.”4 Med andre ord kan man sige at HRV er en 
indikation af regelmæssigheden af hjertets aktivitet, og jo større regelmæssighed, jo lavere variation 
a f h j e r t e r y t m e n . M a n k a n 
sammenligne det med motionsløb; 
en høj hjerterytmevariavilitet svarer 
til kontinuerligt løb mens at en høj 
h je r t e ry tmevar ia t ion sva re r t i l 
intervalløb.
S C L e r e t a k r o n y m f o r S k i n 
Conductance Level, som betyder det 
samme som GSR, der er et akronym for 
Galvanic Skin Response. Kort beskrevet  er det 
en indikation af hudens evne til at lede 
elektrisk strøm. Et menneskes GSR 
ændres i større eller mindre grad ud 
fra sin følelsesmæssige tilstand. 
Eksempelvis kender de fleste 
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Biofeedbackteknologi*Figur som viser princippet i hjerterytmevariabilitet (HRV) og hjerterytmevariation. Hjerterytmevariabilitet kan beskrives som graden af ligheden i tidsintervallerne mellem hjertets slag. Det vil sige at HRV er gennemsnittet af den mængde som intervallerne har til fælles og hjerterytmevariationen er gennemsnittet af den mængde som intervallerne varierer.
Hjerteslag 1 Hjerteslag 2 Hjerteslag 3
Interval 1 Interval 2
Interval 1
Interval 2
HRV Hjerterytmevariation
mennesker fornemmelsen af at få svedige hænder når de er nervøse. HRV og GSR kan sammen 
skabe et billede af en persons følelsesmæssige tilstand, og hvis følelser er kroppens reaktion på 
sindet, så burde det være muligt til en hvis grad at foretage brugbare målinger af sindets aktivitet.
Hvordan oversætter programmet målingerne 
fra biofeedbackkomponentet?
Dette spørgsmål er udgør desværre rapportens 
skamplet. The Wild Divine Project oplyser 
gerne at biofeedbackkomponentet måler 
HRV og GSR, men hvordan disse målinger 
konkret oversættes i Journey to Wild Divine 
er desværre en forretningshemmelighed som 
jeg ikke har adgang til. I artiklen 
“Biofeedback Technology in The 
Journey to The Wild Divine” 
an tyder Bob Whi tehouse a t 
programmets bearbejdelse er 
kompleks: “… De fleste af disse andre spil viser blot folk om deres GSR eller puls bevæger sig op 
eller ned, og de bliver egenhændigt nødt til at finde ud af hvad der sker med dem når det sker. … 
Helt grundlæggende kræver disse spil kun at spillerne opretholder én ting – en meget stabil GSR 
eller hjerterytme. … I The Journey to Wild Divine er spillerne på en udviklende rejse i 
selvundersøgelse og opdagelse. Her ser de ikke blot hvad der sker på en computerskærm, men 
lærer, modsat de fleste andre slags computerspil, at jo hårdere de prøver, jo værre klarer de sig.”5 
Desværre er min eneste personlige tilføjelse til dette at The Journey to Wild Divine sandsynligvis, 
ud fra spillets forskellige øvelser, opererer ud fra forskellige sammensætninger af HRV og GSR. 
Mit oprindelige ønske var projektets tekniske dimension skulle være mere udpræget, men 
omstændighederne tvinger mig til at fokusere mere på det humanistiske aspekt end det 
teknologiske.
Hvordan fungerer selve computerspillet?
The Journey to Wild Divine er en interaktiv, virtuel rejse, som foregår i det mystiske, såkaldte 
solpalads. Spillet skifter mellem at navigere rundt i solpaladset, blive instrueret i øvelserne og 
udføre dem. Biofeedbackkomponentet, som under hele forløbet er påmonteret ens pegefinger, 
langefinger og ringefinger, er det eneste værktøj som skal bruges til øvelserne. Musen bruges til 
navigering og til tider også under instruktionen. Spillets grafiske brugerflade, også kaldet Graphic 
User Interface (GUI), er inddelt i to rum. I det største, øverste rum finder al handling sted. Det er 
her man navigerer rundt i solpaladset, modtager instruktion og udfører spillets øvelser. I det mindre, 
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nederste rum er alle navigeringsknapper placeret. Det er på disse knapper man skal trykke for at 
skifte værktøj, og det er også her at  alle de virtuelle genstande, man modtager i løbet af spillet, 
opbevares. I spillets begyndelse bliver man ledt rundt af den vise dame, Sofia, som introducerer de 
åndelige kræfter som hun siger vi alle rummer. Øvelserne varierer gradvist. De første øvelser er 
eksempelvis at få et  hjul til at snurre rundt, at holde jonglerende bolde i luften, at få en kugle til at 
svæve og at blæse ild i en pejs. Øvelserne løses ved 
bevidst at ændre sin vejrtrækning, slappe af og ved at 
fastholde fokus. Sværhedsgraden og kravene til den 
meditative tilstand øges øvelse for øvelse. Designvalget 
i spillets æstetik og musik er meget karakteristisk og 
kraftigt inspireret af new age.
Hvad er “new age”?
New age er ikke et begreb som lader sig beskrive særligt 
let. Oversat  direkte fra engelsk betyder det “ny  alder”. 
Gyldendals åbne encyklopædi beskriver new age 
således: “New Age bruges som et samlende begreb for 
mange slags nutidige spirituelle strømninger, hvis fællesnævner er bebudelsen af en ny harmoni 
mellem åndelighed og videnskab og af et generelt opgør med materialistisk tænkning, idet individets 
åndelige arbejde og udvikling anses for at være forudsætningen for en bedre verden. Andre 
fællestræk er tilliden til, at "Gud" er inde i os selv, og at vi selv er herrer over vores skæbne. New 
Age blev udbredt via 1960'ernes hippiekultur. Alternative bevægelser og netværk dannedes med 
henblik på forbedret sundhed og livskvalitet, økologisk livsførelse, spirituelle bofællesskaber, osv.” 
Æstetisk set er new age kulturen også meget optimistisk og romantisk anlagt. Dette medfører at  new 
age-kunst oftest er meget forskønnet, mystisk og overnaturligt inspireret.
Metodevalg
Hvilken fremgangsmåde vil jeg anvende?
Hvis jeg ønsker at finde ud af hvorvidt  Journey  to Wild Divine virker, er jeg naturligvis nødt til at 
teste systemet. Da jeg ikke har mulighed for distribuere programmet i en større målestok, har jeg 
ikke mulighed for at foretage kvantitative undersøgelser. Muligvis kunne jeg opsætte et enkelt 
system og foretage hurtige undersøgelser med mange personer, men da spillet lægger op til 
fordybelse, tvivler jeg på kvaliteten af den indsamlede viden ved denne fremgangsmåde. Da jeg 
fornemmer at jeg er nødt til at  vælge mellem kvantitet og kvalitet, bliver mit valg at foretage få, 
kvalitative undersøgelser. Selvom jeg ønsker at fokusere på oplevelsen forbundet med brugen af 
Journey to Wild Divine, ønsker jeg også at der skal være plads til impulsive refleksioner. Derfor er 
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det optimale valg at udføre semistrukturerede interviews. Dog er et dette ikke uden komplikationer. 
Da Journey to Wild Divine lægger op til fordybelse, gennem brugen af afstressning, følelser og 
koncentration, tror jeg ikke at jeg vil kunne foretage et interview samtidig med at  de interviewede 
personer afprøver systemet. Løsningen er derfor at  undgå at være til stede mens spillet  afprøves, og 
først at foretage interviewene efterfølgende. Da jeg ønsker at få et indblik i deres håndtering af 
programmet er en nærliggende løsning at filme interviewpersonerne under afprøvningen. Denne 
strategi vil medføre to fordele: (1) Jeg vil kunne få indblik i en situation, hvor jeg ikke er til stede, 
og (2) ved at afspille filmen under det efterfølgende interview, vil jeg også kunne hjælpe 
interviewpersonerne til at  genfinde tanker og konkrete overvejelse som eventuelt er forekommet i 
løbet afprøvningen.
Min fremgangsmetode bliver som følger:
1) Interviewpersonen får 40 minutter til at afprøve Journey to Wild Divine, hvilket burde være tid 
nok til at danne sig et kvalificeret  indtryk. Jeg hjælper med opstart  af program og påmontering af 
elektroder, men forlader derefter lokalet. Forløbet vil blive optaget på film.
2) Efter at Journey to Wild Divine er blev afprøvet, vil jeg afspille optagelsen for interviewpersonen 
imens jeg leder et interview. Interviewet vil blive optaget på diktafon og efterfulgt transkriberet.
Hvilke emner vil jeg komme ind på i mine interview?
I løbet af interviewet vil jeg komme ind på følgende emner:
Hvad er interviewpersonernes forhold til computere?
Hvad er interviewpersonernes forhold til spiritualitet og meditation?
Hvordan er interviewpersonernes oplevelse af biofeedbacksystemets hardware?
Hvordan er interviewpersonernes oplevelse af biofeedbacksystemets software?
Hvordan er interviewpersonernes oplevelse af at spillets talesprog er på engelsk?
Synes interviewpersonerne at spillet kan anvendes til meditation?
Hvad synes interviewpersonerne der bør ændres ved systemet?
Hvilke succeskriterier kan analyseres ud fra interviewene?
Sandsynligvis kan interviewpersonerne give deres personlige udsagn om hvorvidt 
biofeedbackteknologi, af typen som anvendes i Journey  to Wild Divine, kan hjælpe mennesker med 
at meditere. Et succeskriterium er naturligvis at personerne kan løse opgaverne udfra de tanker som 
The Wild Divine Project har designet programmet. Et andet succeskriterium er at systemet rent 
faktisk får brugerne til at slappe af og meditere.
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Ud fra hvilke kriterier udvælges interviewpersonerne?
Da min vurdering er, at jeg tidsmæssigt  kun har mulighed for at vurdere og behandle to interviews, 
bør jeg tænke mig grundigt om i udvælgelsen af interviewpersoner. Jeg ønsker at deres 
forudsætninger og indgangsvinkler bør variere, da det højest sandsynligt vil give mere varierede 
inputs med mulighed for en mere alsidig analyse. Modsat ønsker jeg dog også at visse 
forudsætninger og indgangsvinkler ikke bør varierer for meget eftersom det gør sammenligningen 
af svar mere kvalificeret. Balancen er dermed at interviewpersonernes forudsætninger bør varierer, 
men ikke for meget.
Analyse og refleksion
Hvilke personer har jeg interviewet?
Jeg endte op med at interviewe en kvinde ved navn Signe Oslev, som er en dansk kunstformidler, og 
en mand ved navn Hal Parfitt-Murray, som er en skotsk-dansk violinist. De blev valgt ud fra ønsket 
om varierende forudsætninger, der dog havde visse fællesnævnere. Følgende skema giver et 
overblik over karakteren af deres forudsætninger:
Forudsætning Signe Oslev Hal Parfitt-Murray Variation
Alder 30 28 Lav
Køn Kvinde Mand Høj
Erfaring med computere Stor erfaring Stor erfaring Lav
Erfaring med computerspil Lille erfaring Stor erfaring Høj
Erfaring med meditation Lille erfaring Stor erfaring Høj
Som skemaet viser er fællesnævnerne for Oslev og Parfitt-Murray at de har nogenlunde samme 
alder og at de begge ofte anvender en computer. Dog har de forskellige forudsætninger med hensyn 
til køn og erfaring med meditation og computerspil.
Hvordan er interviewpersonernes oplevelse af biofeedbacksystemets hardware?
I interviewene lagde jeg vægt på to spørgsmål om hvorledes interviewpersonerne havde oplevet 
brugen af biofeedbackkomponentet. Det første var hvorvidt iføringen af biofeedbackkomponentet 
var forstyrrende. Til min overraskelse gav både Oslev og Parfitt-Murray udtryk for at 
biofeedbackkomponentet ikke, i sig selv, var forstyrrende og at man sagtens kunne abstrahere fra 
dens montering. Min overraskelse skyldtes at min egen personlige oplevelse erfaring var at 
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biofeedbackkomponentet krævede en smule tilvænning. Det andet spørgsmål var hvorvidt 
interviewpersonen stolede på rigtigheden af de målinger som biofeedbackkomponentet foretog. Her 
var meningerne mere spredte. Oslev udtrykkede at hun stolede fuldt ud på 
biofeedbackkomponenetets målinger, mens Parfitt-Murray udtrykkede en delvis skepsis. Denne 
skepsis udsprang dog fra et mindre uheld som han havde haft i løbet af afprøvningen. Parfitt-
Murray udtaler: “… Der var et tidspunkt hvor jeg var lidt i tvivl om det egentlig funkede fordi jeg 
var kommet til at rykke lidt i ledningen, så lige pludselig så kunne jeg ikke få det til at virke som jeg 
havde kunnet før. Men det var det eneste tidspunkt jeg tænke: “Hvad fanden?”.” Hvis sådan en 
episode, som højest sandsynligt vil forekomme for adskillige spillere, kan få dem til at tvivle på 
biofeedbackkomponentets nøjagtighed må løsningen være at der, ironisk nok, gives en bedre 
feedback på komponentets tilslutning. I sin nuværende form pauses Journey to Wild Divine 
automatisk såfremt elektroderne afmonteres under spil, men hvis ikke man er klar over dette kan det 
give anledning til tvivl. En løsning kunne muligvis være en diode på selve komponentet som 
angiver at der er aktiv forbindelse.
Hvordan er interviewpersonernes oplevelse af biofeedbacksystemets software?
I interviewene lagde jeg vægt på to spørgsmål inden hvorledes interviewpersonerne havde oplevet 
brugen af selve computerspillet. Det første spørgsmål omhandlede sværhedsgraden af styringen  og 
forståelsen af spillet. Om det var nemt at navigere rundt, og om man forstod hvilke knapper der 
skulle anvendes, osv. Oslevs svar var tvetydigt: “Ja, nogle ting var [svære, red]. Hvis man skulle… 
altså, regne ud præcis hvad man skulle gøre. … Men så finder man ligsom ud af hvad det går ud på, 
og så… altså, man blev guidet igennem ret tydeligt, synes jeg faktisk.” Oslev udtalte senere i 
interviewet at hun ønskede sig en bedre øvelsesintroduktion i spillets begyndelse. Ud fra dette 
synspunkt er spillet altså let  forståeligt når først spilleren er blevet introduceret til konceptet. Dog er 
det denne introduktion som der skal finjusteres ekstra nænsomt, hvis de brugere, som ikke er vandt 
til at spille computerspil, skal have en chance for hurtigt at forstå spillet. Parfitt-Murray 
kommenterede ikke introduktionerne til spillets øvelser direkte, hvilket får mig til at konkludere at 
han generelt ikke var i tvivl om hvordan øvelserne skulle udføres. Han nævnte det dog kort ved at 
henvise til en øvelse, hvor man skal tænde ild i en pejs ved hjælp af sin vejrtrækning: “Jeg havde 
problemer med den der brand, faktisk. I lang tid der kunne jeg ikke få den til det. Og så kunne jeg, 
og så prøvede jeg det igen fordi jeg tænkte: “Det kan ikke være rigtigt! Nu skal jeg se!” Der kom 
konkurrencen op i mig, og så kan man jo ikke få den til det - overhovedet. Men dér begyndte jeg 
også at blive i tvivl om jeg havde rykket ledningen.” Altså lader det til at Parfitt-Murrays tvivl 
primært var rettet mod biofeedbackkomponentet fremfor hvordan spillets øvelser skulle udføres. 
Forskellen i Oslev og Parfitt-Murrays indtryk kan meget vel ligge til grund i deres forskellige 
indgangsvinkler i meditation og computerspil. At Parfitt-Murrays erfaringsniveau er generelt højere 
kan muligvis bevirke en større selvsikkerhed indenfor udøvelsen af meditative øvelser, men 
samtidig også en større forventning.
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Det næste emne omhandlede hvilket indtryk selve spillets univers gav. Her var meningerne meget 
forskellige, men dog ikke direkte modsættende. Oslev udtrykte at hun fandt spillets univers 
dragende og spændende. Dog udtalte hun at spillet på visse områder var lidt  overgjort, men at hun 
var i stand til at abstrahere fra det. Hun sagde: “… Det passer jo rigtig godt til hele konceptet. … At 
jeg synes det er lidt “over the top” nogengange, det er ligsom… pyt være med det. Det kan man 
godt se igennem, ikke? … Altså jeg tænker på at farverne de bliver lidt for “creamy” nogengange 
til mig, men det er fordi jeg godt kan lide at der er lidt kant på tingene.” Parfitt-Murrays indtryk 
svarede kun til dels overens med Oslevs indtryk. Han havde en stærkere modstand mod spillets 
retoucherede design og havde sværere ved at abstrahere fra det. Han sagde: “Altså der var mange af 
dem [Spillets virtuelle vejledere, red.], der bare sådan var en lille smule irriterende. Og det gjorde 
at jeg stejlede en lille smule og fik lyst til at snyde dem. … De har gjort det godt, men så kommer 
der det der med at jeg er uenig med deres æstetik. Det generer. Det virker ikke afstressende på mig, 
alle de dér pink farver og alle de der fucking sommerfugle der buzzer rundt, altså. Det stejler jeg 
lidt over, faktisk.” Oslev og Parfitt-Murray  er altså enige om at spillet er flot designet  og dragende, 
men at  spillets new age koncept er for udpræget efter deres smag. Man får et klart indtryk af at 
Oslev, i en større grad, kan abstrahere når hun er æstetisk udfordret af spillets udseende, sprog og 
musik. Dog kan man snildt antage at mange brugere har samme forhold til new age som Parfitt-
Murray. Ironisk nok kan man sige at til trods for at new age startede som en bevægelse, der ikke 
ønskede nogle retningslinjer, er den alligevel endt med at have nogle meget udprægede træk som 
visse mennesker er stærkt frastødt af. Man kan i spøg kalde det “effekten af blomsterbørns børn”. 
Konklusionen i dette afsnit er således at spillets øvelser grundlæggende virker, og at spillets største 
begrænsing, og måske styrke for nogen, ligger i det æstetiske designvalg.
Hvordan er interviewpersonernes oplevelse af at spillets talesprog er på engelsk?
Man må gå ud fra at det engelske sprog, til en hvis grad, er en fordel for folk som har engelsk som 
modersmål og en ulempe for folk som ikke har. Det er ikke overraskende at  Parfitt-Murray har et 
indifferent forhold til om sproget bør være på dansk eller engelsk, eftersom han taler flydende dansk 
og har engelsk som modersmål. Dog er det en anelse overraskende at Oslevs mening er at det 
engelske sprog ikke har nogen betydning eftersom det, som hun udtrykker det, er “en del af 
konceptet”. Man fristes til at spørge hvad dette “koncept” går ud på, men svaret ligger muligvis i at 
brugen af engelsk siden kolonisationstiden har været  omfattende, hvilket i dag kun forstærkes af 
computer- og internetkulturen. Konklusionen er at spillet sagtens ville kunne laves på dansk, men at 
det ikke har den store betydning for Oslev og Parfitt-Murrays aldersgruppe, eftersom at  de fleste 
voksne i Danmark behersker det engelske sprog.
Synes interviewpersonerne at spillet kan anvendes til meditation?
Dette spørgsmål var vigtigt eftersom det udgjorde hovedspørgsmålet i min problemformulering. 
Interviewpersonerne var mere eller mindre enige om at spillet var underholdende og at øvelserne 
var spændende og udfordrende, men betyder det at spillet kan anvendes som hjælp til meditation? 
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Til trods for at Oslev gav udtryk for manglende erfaring med meditation sagde hun: “Jeg tror måske 
at det er motiverende at gå til et computerspil, for det kan være svært håndgribeligt måske bare at 
meditere, man skal sådan lige tage sig sammen til at sætte sig ned og gøre det. … Nogle kan bedre 
sidde med en bog, og nogle kan bedre sidde med et computerspil. Så jeg tror det er meget 
forskelligt. Så jeg tror det ikke er løsningen for alle, men jeg tror det er løsningen for nogen.” Dette 
svar er meget sandsynligt rigtigt eftersom menneskers foretrukne indlæringsmetoder varierer efter 
deres personlighed. Parfitt-Murray udtrykte, at den bedste løsning for ham personligt ville være 
fortsat at meditere uden hjælp fra teknologi, men da jeg spurgte om spillet  generelt ville kunne 
anvendes til at hjælpe folk med at  meditere, svarede han: “Nej. Eller ja… jeg vil måske sige at den 
kunne bruges som en “beginners guide” med vejledning for én der ikke kunne finde ud af det i 
virkeligheden. Måske. … Men jeg ved det ikke for jeg kan meditere, så jeg ved det faktisk ikke.” Ud 
fra Oslev og Parfitt-Murrays udsagn, forstås det at spillet, til en hvis grad, kan fungere som en 
introduktion til meditation for personer uden udpræget erfaring. Man kan naturligvis snildt forestille 
sig nybegyndere, som spillet ikke vil appellere til, og erfarende udøvere, som vil få stor glæde af 
spillet. Sidst, og absolut ikke mindst, kan der stilles spørgsmålstegn ved om der, igennem spillet, 
egentlig er tale om decideret meditation? Når vi tidligere har defineret meditation som en tilstand, 
hvor sindet ikke fremskynder, men observerer tanker, og samtidig kan konstatere at både Oslev og 
Parfitt-Murray beskriver at de tænker over øvelserne i Journey to Wild Divine’s øvelser, må der vel 
være tale om nogle modstridende forhold? Man kan vel ikke meditere rigtigt, hvis man skal undlade 
at fremskynde tanker samtidig med at man analyserer hvordan man løser en virtuel opgave? 
Konklusionen er nok at spillet kan fungere som et springbræt til meditation, men i sig selv blot er et 
værktøj til at lære vejrtrækningsregulering og afspænding - to værktøjer som er vigtige for at 
meditere.
Hvad synes interviewpersonerne der bør ændres ved systemet?
Bortset fra ønsket  om en bedre introduktionsforklaring virkede Oslev generelt tilfreds med 
systemet. Parfitt-Murray var meget fokuseret på at  new age-konceptet i spillets design skulle fjernes 
for at motivere ham personligt og at selve øvelsernes GUI skulle forenkles således at man ikke lod 
sig distrahere af alle spillets visuelle og auditive deltaljer. The Wild Divine Project udbyder faktisk 
flere forskellige programmer såsom Healing Rythms, Wisdom Quest Expansion Pack og Grapher. 
Muligvis vil Grapher, som tillader spilleren at se sin HRV og GSR samtidig med man spiller 
Journey to Wild Divine være et svar på Parfitt-Murrays ønske om forenkling, men måske er der 
behov for endnu mere radikale løsninger? Hertil må man også betragte biofeedbackteknologi som 
en helhed, og man kan derfor konkludere disse udsagn som et  ønske om et større udbud af 
forskellige typer software til at behandle målingerne fra biofeedbackkomponenter. Et større udbud 
vil uden tvivl bevirke at biofeedbackteknologi appellerer til en større og mere alsidig målgruppe.
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Konklusion
Generelt kan det konkluderes at Journey to Wild Divine og biofeedbackteknologi grundlæggende 
virker. Teknologien kan, i dette tilfælde, hjælpe mennesker til at  beherske vejrtrækningsregulering 
og afspænding, der begge er vigtige redskaber indenfor meditation. Da øvelserne kræver en hvis 
form for analysering og tankeaktivitet kan man ikke sidestille denne brug af biofeedbackteknologi 
direkte med traditionel meditation. Hertil kommer begrænsingen ved at udvikle software med 
specifikke designvalg, såsom forklaringsmetoder, fortælleteknikker, sprog, musik, lydbilleder og 
øvrige visuelle valg, som tilstræber en speciel målgruppe. Biofeedbackkomponentet, som anvendes 
i Journey  to Wild Divine, virker grundlæggende, og mulighederne for at programmere flere typer 
visuelle oversættelsesprogrammer gør det til et  alsidigt værktøj. Journey to Wild Divine er altså 
ikke et ultimativt bud på et teknologisk meditationsværktøj, men snarere et nyttigt springbræt til at 
lære nogle grundlæggende værktøjer indenfor meditation.
“Kan biofeedbackteknologi, af typen som anvendes i Journey  to Wild Divine, hjælpe mennesker 
med at meditere?”:
Svar:
“Biofeedbackteknologi, af typen som 
anvendes i Journey to Wild Divine, kan 
ikke hjælpe mennesker direkte med at 
meditere, men kan hjælpe mennesker 
med at lære at beherske 
vejrtrækningsregulering og afspænding, 
som er vigtige værktøjer indenfor 
meditation.”
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Perspektivering
Hvad betyder det  at biofeedbackteknologi kan hjælpe mennesker med at lære grundlæggende 
meditationsværktøjer? Betyder det at mennesker og maskiner begynder at  kunne indtage en ny form 
er og indgå i en læringsmæssig symbiose? Til forskel fra at lære at bruge et  simpelt værktøj, som 
f.eks. en hammer, kan avancerede biofeedbacksystemer begynde at svare tilbage på menneskers 
følelsesmæssige reaktioner. Mere forskning og udvikling på dette felt vil uden tvivl kunne danne 
grundlag for en mere intuitiv interaktion mellem mennesker og maskiner. Hvor vil dét  så føre os 
hen? iPods som spiller musik ud fra vores humør? Præcise løgndetektorer? Elektroniske kalendre 
som rådgiver ud fra brugernes stressniveau? Som sædvanlig ligger disse svar i fremtiden mens vi 
udtænker dem i nuet. De større spørgsmål kan vi jo meditere over.
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Bilag 1: Interview med Signe Oslev
Godt, og du hedder?
Jeg hedder Signe Oslev.
Og hvor gammel er du, Signe?
Jeg er 30 år.
Og hvad arbejder du med til dagligt?
Jeg er kunstformidler for børn på Louisiana, i børnehuset.
Bruger du en computer ofte?
Ja, det gør jeg.
Okay. Hvad bruger du den til?
Jeg bruger den til at  tjekke mails på, og så bruger jeg den til at skrive opgaver på, for jeg er nemlig 
også studerende. Så det er min skrivemaskine.
Okay. Så det er hovedsageligt e-mails og så tekstbehandlingsprogrammer?
Yes. Og så har jeg faktisk også på mit arbejde arbejdet med billedebehandlingsprogrammer.
Billedbehandling?
Jeg er ikke helt  vildt sej til det, men jeg kan lidt. Og når man kan lidt, så kan man så finde rundt og 
så frem til… altså selv, ikke? Men det er Photoshop og InDesign jeg har arbejdet med.
Og hvad med computerspil?
Det har jeg… det dyrker jeg ikke. Generelt så bryder jeg mig ikke specielt om computerspil. Jeg 
kan tælle på to hænder hvor mange gange jeg har prøvet at spille computerspil, tror jeg, i mit liv.
Så går vi lige over i  en lidt anden boldgade her. Hvis jeg siger “spiritualitet”, hvordan vil  du så 
definere det?
Det er svært at  definere. Det tror jeg handler om at finde en indre ro og få en forbindelse med sig 
selv og sin omverden, sit hoved og sin krop. Og lære sig selv at kende, både mentalt, men også 
fysisk ud i alle afkroge af kroppen… og få kontrol over den. Det tror jeg er det jeg forbinder med 
spiritualitet. Jeg forbinder det ikke nødvendigvis med en højere magt, altså sådan en gudelig magt 
eller guddom eller sådan noget. Sådan ser jeg det ikke.
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Okay. Nu er mit næste spørgsmål så hvordan du definerer meditation. Hvad er forskellen på 
spiritualitet og meditation så?
Den er ikke så stor for mit vedkommende, tror jeg. Meditation handler om at finde ro indeni 
kroppen og indeni det mentale. Det er hvor man er noget sådan et stadie hvor man ikke tænker 
mere, for mit vedkommende. Jeg har ikke dyrket det  professionelt. Jeg har bare sådan… når man 
skal slappe af.
Så du mediterer selv?
Jeg mediterer ikke, men jeg tror jeg kunne bruge nogle af de teknikker jeg har luret fra andre. Altså, 
afslapningsteknikker - at man ligsom får bragt sin krop fuldkommen i ro og får et  roligt  åndedræt og 
tankerne smidt ud af hovedet. Sådan helt organisk afspænding.
Hvordan fungerer det når du laver de øvelser?
Det kan f.eks. være hvis jeg sidder ned eller ligger mig ned på en måtte. Så kan jeg finde på at 
gennemgå alle mine kropsdele, og få dem til at slappe af og fokusere på mit åndedrag… at det 
bliver roligt. Jeg har gået til sang siden jeg var ni, så jeg har arbejdet meget med vejrtrækning og 
krop og sådan noget. Så det er derfra jeg har det, og det kan være rigtig rart, hvis man er lidt 
stresset, at man lige får lidt ro på.
Nå, nu sidder vi jo her og kigger på en film af dig, hvor du sidder og bruger det her underlige 
computersystem jeg har smidt i hovedet på dig. Det første jeg godt kunne tænke mig at 
snakke om det er det her med at du lige pludselig får nogle dimser på fingrene. Hvordan 
fungerede det?
Hvad tænker du på?
Var det ubehageligt?
Det var ikke ubehageligt, men man var bevidst omkring det. Du kan se at  den [hånden iført 
biofeedbackkomponentet, red.] bevæger sig slet ikke, den er ikke deltagende den hånd. Og jeg tror 
der er en bevidsthed omkring at ens puls bliver målt. Altså, så holder jeg den ligsom i ro, ikke?
Følte du at det forstyrrede dig med alt det du ellers skulle… altså blev sat til?
Nej, det gjorde det egentlig ikke. Det synes jeg ikke det gjorde. Det var meget sådan… det handlede 
jo om at slappe af og få et roligt åndedræt og… så det er derfor havde det ingen en betydning om 
min hånd lå dér på bordet.
Hvis vi  så går over og kigger på selv programmet som du blev præsenteret for, som rent 
faktisk var et computerspil, hvordan var oplevelsen med det?
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Jamen altså, det var egentlig en dejlig oplevelse fordi det var så roligt. Altså, jeg kan godt, når det 
handler om computerspil, blive lidt ængstelig om jeg kan finde ud af det  - om jeg ved hvad der skal 
gøres fordi jeg ikke kender de gængse normer indenfor computerverdenen. Men man bliver jo 
guidet fuldkommen igennem af hoved… eller af… ja, jeg kan ikke engang huske hvad hun 
hedder… damen [virtuel kvinde som guider spilleren gennem spillets første øvelse, red.].
Sofia?
Sofia, ja! Og så synes jeg at det var et utroligt roligt tempo. Man blev bedt om at gøre nogle 
afslappende ting, og det var en rigtig behagelig oplevelse.
Så du var simpelthen tilfreds med den måde du blev guidet igennem på?
Ja. Altså det gik langsomt, men det var jo en del af konceptet går jeg stærkt ud fra.
Var det svært at styre spillet?
Ja, nogle ting var. Hvis man skulle… altså, regne ud præcis hvad man skulle gøre. Det er jo bare at 
jeg tror i starten dér hvor man skulle få hjulet til at dreje [en øvelse i spillet, red.]… om man gjorde 
det rigtige. Og med de der bolde man skulle jonglere… [en anden øvelse i spillet, red.] det tror jeg, 
det var noget med at man skulle finde den indre glæde og iver frem, og det tror jeg at jeg havde lidt 
svært ved at  mobilisere lige i situationen. Men så finder man ligsom ud af hvad det går ud på, og 
så… altså, man blev guidet igennem ret tydeligt, synes jeg faktisk.
Okay, så det var ikke fordi du var i tvivl om hvad du skulle gøre for at…?
Nej, jeg var ikke i tvivl om hvad jeg skulle gøre. Jeg tror jeg bremsede lidt mig selv med de bolde 
der, fordi jeg tænkte: “Uh, jeg ved ikke om jeg er svinget til lige at  finde mit indre grin frem lige 
nu.”
Nu sad du alene og spillede spillet. Så hvis du ikke havde siddet alene, havde det så forhindret 
dig endnu mere i at gøre de her ting som spillet…?
Ja, det tror jeg. Det er et spil man skal sidde med selv, eller med én man kender rigtig godt ved sin 
side eller i rummet. Det er ret intimt, altså. Man skal sidde og lave vejrtrækningsøvelser og hvis 
man sad i en spillebule så tror jeg ikke at det var det spil man ville spille.
Altså, når du så gik igennem øvelserne, følte du så at du kunne slappe af? Altså, man må jo 
sige at spillet både har grafik og musik og der bliver talt til én og…
Det er det der får én til at slappe mest af, tror jeg. Den der rolige stemme. Det var en rigtig fin 
stemme Sofia havde. Det tror jeg der var tænkt rigtig meget over - sådan en dyb, moderlig stemme. 
Og jeg tror at jeg slapper lidt mindre af når jeg skal udføre noget, på en eller anden måde. 
Bevidstheden omkring at det er et computerspil, om mig og min historie med computerspil. Og 
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måske nok mest i starten - f.eks. dér hvor jeg skulle dreje hjulet rundt. Det der med at man ikke kan 
få den til at lave en ordentlig glidende bevægelse.
Jeg kan se at du sidder med curseren og… [Videooptagelsen af Signe, der spiller spillet, vises, 
og Mick peger på Signe som forsøger at benytte musen til at få hjulet på skærmen til at dreje 
rundt, red.]
Jeg havde ikke helt fanget præcis idéen med den dér. Den [idéen, red.] kom med bolden, dér, man 
skulle have op at svæve, tror jeg, der var jeg inde i konceptet. Og der er det jo - når man så laver 
øvelsen og man er inde i kont… altså, den der boldøvelse hvor man skulle trække vejret ind, trække 
vejret ud. Den er jo afslappende mere end den er anspændende, altså, der slappede jeg rigtig meget 
af tror jeg, selv. Mærkede jeg.
Selve designet, på den måde at det er sådan meget new age orienteret. Det er sådan meget 
harmonisk musik, og de har gjort meget ud af at det er nogle meget smukke billeder man ser, 
med de hængende haver og solen og fuglelydene. Fungerer det eller vil du mene at det 
simpelthen var noget andet der ville appellere bedre til dig?
Altså, jeg tror det fungerer. Det passer jo rigtig godt til hele konceptet. Så på den vis fungerer det, 
og man finder hurtigt ud af hvad det lidt handler om. Og på den vis synes jeg det passer rigtig fint 
ind. At jeg synes det er lidt “over the top” [overgjort, red.] nogengange, det er ligsom… pyt være 
med det. Det kan man godt se igennem, ikke? Det passer rigtig til at nu skal man ligsom fokusere på 
den her verden og være afslappet. Det handler om meditation, og synes jeg - så er det fint nok. Så 
må det gerne være lidt “pan pipes” og… [Signe refererer til at der anvendes panfløjter i spillet 
musik, red.]
Er det dét der er “over the top”?
Det er lidt dét der er “over the top”, måske, og måske, altså jeg tænker på farverne de bliver lidt for 
“creamy” [retoucheret, red.] nogengange til mig, men det  er fordi jeg godt kan lide at der er lidt 
kant på tingene. Men altså det fungerede, og man slappede af og det var rigtig behageligt at se på.
Når du nu siger “konceptet”, hvad betyder det?
Jamen, det er det her koncept og det her computerspil, altså. Det er det der er idéen i det. Nu kender 
jeg jo ikke særligt meget til det, men det jeg, sådan, læser ud af det jeg har oplevet, det er at det  er et 
spil der skal få én til at… det ved jeg ikke… få slappet af i sin krop  og få mærket sin krop. Jeg ved 
ikke, jeg tænke på dén der med æblet  og når du nu lige nævnte det; tai chi, så… det fornemmede jeg 
godt. Det dér med de runde former, man skulle fornemme dem. [Reference til en mindre samtale vi 
havde før interviewet, red.] Altså, jeg går ud fra at det handler om at prøve at komme lidt ind i sig 
selv - finde noget balance, noget ro. Er det dét du mener når jeg spørger mig?
Ja, det er lige præcis det.
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Jamen, det synes jeg helt klart det gør. Altså det virker jo. Når jeg siger det er lidt  “creamy” så er det 
jo bare fordi at jeg synes at farveholdningen den kan blive… det kan blive for yndigt og sådan 
noget. Men det kan man jo sagtens se bort  fra, og man kan fuldkommen leve sig ind i det. Så det 
synes jeg ikke er noget der er negativt som sådan. Man lægger sin personlige… hvad hedder sådan 
noget, æstetiske sans bort og lader sig opsluge af den her verden.
Vil du kalde det meditation, det man sidder og laver når man spiller spillet?
Det ved jeg ikke om jeg vil. Så skulle jeg nok kende “det  at meditere” bedre for at kunne svare 
ordentligt på det. Men det er helt klart afslappende, altså, når det er man ligsom har fattet  hvad 
opgaverne går ud på, fordi man bliver fokuseret  på den her bold, den her ild [en øvelse fra spillet, 
red.] man fokuserer på, og man kigger på ét punkt, og man fokuserer på at den her bold skal svæve, 
og så koncentrerer man sig om sit åndedrag. Det synes jeg. Og det var en rigtig fin hjælp det der 
med at man skal følge den dér blæsebælg [øvelse fra spillet, red.] som illuderer ens lunger. Man kan 
næsten… det er meget fint fordi man kan visualisere sig sine egne lunger der bevæger sig ind og ud. 
Det har de tænkt rigtigt fint over. Jeg kan forestille mig at min puls, hvis det er det man kan måle på 
mine hænder at den er gået ned og er blevet rolig i de perioder hvor man ligsom har været inde og 
fokusere.
Så man kan simpelthen bruge programmet til afstressning?
Det tror jeg man kan. Så vil jeg sige at der er nogen af de opgaver som måske er bedre til det end 
andre. I hvert fald i forhold til at  konceptet skal være virkeligt enkelt, så man fanger præcis hvad 
man skal gøre fra start. Ellers så tror jeg at det  nærmere er stressende. Så det  er virkelig sådan en 
balanceakt, tror jeg.
Når du så sidder og… nu sidder du for eksempel og kigger på den dér øvelse [på 
videooptagelsen, red.] hvor du skal få nogle bolde til at jonglere på skærmen ved hjælp af at 
trække vejret. Når du så sidder dér, og du har dine dimser på fingrene 
[biofeedbackkomponentet, red.], stoler du så på at det som de opfanger, at det er reelt?
Ja, det tror jeg.
Okay. Så du er ikke i tvivl om at selve teknologien den fungerer som den skal?
Nej, det tror jeg ikke. Det er forholdvis simpelt at måle af på en puls. Hvis de har min grundpuls fra 
start, så har de et punkt at måle ud fra, og så kan man registrere… jeg går ud fra at det  er dét der 
sker?
Ja, meget i grundtræk. Det oversætter ens pulssignaler til computeren. Hvis nu du skulle 
sammenligne det her, hvor du rent faktisk sidder og spiller computerspil  og afstresser og 
mediterer lidt samtidig, med at bare at sidde og meditere uden noget som helst. Hvad ville du 
foretrække?
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Det er svært at sige. Jeg tror måske at det er motiverende at gå til et  computerspil, for det kan være 
svært håndgribeligt måske bare at meditere, man skal sådan lige tage sig sammen til at sætte sig ned 
og gøre det. Man skal afspænde eller meditere eller hvad man nu kalder det. Og her [i spillet, red.] 
der bliver man ført ind i det. Man skal ikke selv yde så meget, og det, tror jeg, kan gøre det lettere. 
Det er lettere lige at tænde for et program. Det tror jeg helt klart.
Lad os sige man egentlig gerne ville lære at meditere, tror du så sådan en form for teknologi 
her kunne hjælpe én med at komme derhen?
Ja, det tror jeg helt klart. For mit vedkommende - det er jo hvordan man er bedst til at lære - jeg er 
visuel. Jeg er meget mere visuel end jeg er auditiv, f.eks. Jeg kan bedre lide at se ting og røre ting, 
føle ting… jeg er altså også taktil. Nu er det her [spillet, red.] ikke så taktilt, men det tror jeg har en 
betydning for indlæring. Altså, man kan jo gå til meditation. Det er så mere det taktile, ikke? At der 
hele tiden er én til at hjælpe på vej. Og man kan læse det ud fra en bog. Og så tror jeg helt klart at 
det er en styrke at  man også kan auditivt guidet og visuelt guidet  til… altså det tror jeg helt klart. 
Mennesker lærer forskelligt på forskellig vis. Nogle kan bedre sidde med en bog, og nogle kan 
bedre sidde med et computerspil. Så jeg tror det er meget forskelligt. Så jeg tror det ikke er 
løsningen for alle, men jeg tror det er løsningen for nogen.
Hvis nu du skulle forestille dig noget der kunne være bedre med det her system, hvor ville du 
så synes man skulle gøre noget?
Måske en lille tand mere forklarende i starten, men det er måske også bare mig der er “slow 
learner” [langsomt lærende, red.] her… omkring hvordan tingene virker. Jeg ved ikke hvorfor jeg 
ikke lige havde fanget at det var vejrtrækning i starten. Men ellers så synes jeg ikke at det behøver 
så meget forklaring. Jeg bliver nysgerrig for at finde ud af hvad der sker senere i spillet, fordi jeg fik 
sådan en idé om at hun ville vise mig nogle ting, hende her Sofia. Og så var der vist den der med 
ilden [en øvelse i spillet, red.], jeg ved ikke om det var det sidste hun viste mig? Og så bliver man 
nysgerrig for hvad der så skal ske. Hun sagde man skal bruge den her “imaginary  skill” [forestillede 
evne, red.] når man… altså senere, og så bliver man nysgerrig omkring hvorfor man skal det. Man 
bliver nysgerrig. Man vil gerne vide mere, ikke? Jeg er ikke klar over hvordan spillet  fortsætter. Det 
vil du nok ikke afsløre endnu?
Så må man jo spille  lidt længere. Ej, det kører derudaf med sådan nogle øvelser. Det er det 
der er hele idéen, som man så også sætter sammen på forskellige måder. Det kan godt være at 
jeg har været sådan lidt inde på det her, og det lyder som et gentagende spørgsmål: Synes du 
spillet har noget som helst med meditation at gøre?
Ja, det synes jeg ud fra hvad jeg kender til meditation.
Godt. Jamen, det var sådan set dét. Tusind tak, Signe!
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Det var så lidt. Jeg håber du kan bruge det.
Jamen, det kan jeg i hvert fald. Så må vi se om jeg kan stoppe den her… [Diktafonen, red.]
NOTE: Jeg fik ikke spurgte Signe om hendes mening om at spillet var på engelsk før diktafonen 
var slukket. Hun forklarede at hun syntes det var fint at spillet var på engelsk, og at det ville virke 
mærkeligt hvis spillet var på dansk. Da jeg spurgte hende hvorfor forklarede hun at det engelske 
sprog var en del af konceptet.
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Bilag 2: Interview med Hal Parfitt-Murray
Sådan der. Så skulle den køre. [Diktafonen, red.] Og så prøver vi lige at sætte den igang her. 
[Videooptagelsen på computeren, red.] Det er ikke fordi vi skal bruge det til  noget særligt, det 
er simpelthen bare for at sådan lige huske hvad det var der skete i går. Sådan der. Og du 
hedder?
Jeg hedder Hal Parfitt-Murray.
Og hvor gammel er du, Hal?
Jeg er… stadig 28.
Stadig 28?
Ja.
Og hvad arbejder du med?
Jeg er musiker - violinist.
Ja. Bruger du en computer ofte?
Det gør jeg.
Hvad bruger du den til?
Jeg bruger den til at skrive musik. Jeg bruger den som kalender, som organizer 
[organiseringsværktøj, red.] i det hele taget. Jeg bruger den til at høre musik på. Jeg bruger den til 
mine hobbyer. Jeg bruger den til at  spille spil på, ikke særligt meget mere, men lidt. Ja, det… jeg 
bruger den til ret meget, vil jeg sige, til de fleste ting efterhånden, faktisk. Det foregår faktisk på den 
lille møgmaskine.
Så du har god erfaring med at spille computerspil?
Jeg har spillet rigtig meget computer, ja.
Så skifter vi lige over i en anden boldgade med hensyn til spørgsmål her: Hvis jeg siger 
“spiritualitet”, hvordan vil du så definere det?
Hm. Jamen, at være spirituel det betyder bare at man overvejer sin plads i den store helhed, vil jeg 
mene. Om man så gør det igennem religionen eller… hvad fanden. Det  må være at man er 
opmærksom på og overvejer ens plads i tingene.
Er dét det samme som filosofi?
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Nej, ikke nødvendigvis. Filosofi det er vel bare ligsom religion - det er bare en måde at være sådan 
på, eller en måde at overveje på, vil jeg mene.
Okay. Hvad så hvis jeg siger meditation? Hvad er dét så for noget?
Meditation er et værktøj med hvilket man opnår fokus, tilstedeværelse, vil jeg mene. Det er en 
metode hvorved man kan være i nuet.
Er dét det samme som koncentrationstræning?
Nej, det er nok lidt mere end det, men hvad mere det kan jeg ikke lige præcis sætte en finger på, tror 
jeg. Men det indeholder nok lidt mere end bare koncentrationstræning. I hvert fald for mig, altså, 
jeg mediterer nogengange, og for mig er det en måde hvorved jeg træner mit fokus, ikke kun min 
koncentration. Jeg tænker på koncentration og fokus som to forskellige ting. Koncentration det er… 
det ved jeg ikke… det føles bare anderledes på én eller anden måde. Fokus er lidt dybere, måske? 
Nu er vi ude i noget definitionspis, som jeg ikke lige har tænkt over, men… ja.
Okay. Mediterer du selv?
Ja, engang imellem. Det gør jeg. Når jeg er særligt stresset og virkelig ikke kan… altså, i perioder 
har jeg rigtig, rigtig, rigtig meget at lave, og jeg har jo en søn og, det kan blive rigtig svært at få det 
hele til at  gå op. Og engang imellem så har man virkelig brug for at glemme alting og bare være 
herre nu, altså få en pause fra det hele. Simpelthen.
Når du så mediterer, hvad er det så for en form for meditation du laver?
Jeg ved ikke hvad det hedder. Det var noget  som… mine forældre og jeg kom meget  i sådan et 
buddhistisk kloster da vi var i Australien. Det var sådan noget mine forældre var meget til på det 
tidspunkt. Så kom jeg jo med, og så lærte jeg… det er jo sådan noget åndedrætsfokus. Altså 
fokusere på dit åndedræt, tælle syv ind, tælle syv ud [referance til en åndedrætsøvelse hvor man 
tæller med sin vejrtrækning, red.] og sådan noget, ikke? Altså jeg var meget lille da jeg lærte det. 
Altså jeg har ikke rigtig styr på det helt, og jeg har ikke… ja, jeg har aldrig lært  noget om det som 
voksen. Det er kun noget jeg kan huske vagt fra min barndom og det virker, så det er fint. Så er det 
sådan noget med at… altså hvis man har svært ved at fokusere på sit  åndedræt, så kan man fokusere 
på et eller andet der, sådan, åbner og lukker i takt  med at man trækker vejret. Det klassiske 
eksempel er en lotusblomst der åbner og trækker sig sammen. Det var det de buddhistiske munke 
brugte i hvert fald, og det var fint. Det funkede [fungerede, red.]. Det funker, så det gør jeg nogen 
gange hvis jeg er sådan helt ude at skide. Så skal det tunge skyts i stilling.
Okay. Nu sidder vi jo og ser på sådan en optagelse [videooptagelse, red.] hvor du bruger hele 
det her system, og det jeg godt kunne tænke mig at spørge dig om, det er det her koncept med 
at du får de her dimser [biofeedbackkomponentet, red.] på fingerspidserne. Hvordan var dén 
oplevelse?
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Jamen, altså, hvad kan man sige? Jeg synes egentlig det der spil dér, for det er et spil, altså jeg vil jo 
ikke gå helt så langt at sige at… eller hvad kan man sige? For én der aldrig nogensinde har prøvet at 
meditere eller at fokusere i nuet eller at prøve at styre sit blodtryk, eller hvad ved jeg, så er det 
måske rigtig fedt. Jeg blev en lille smule distraheret  af spilelementerne i det til at jeg virkelig kunne 
fokusere på alle tingene. Jeg blev sådan helt… jeg blev meget logisk. Jeg fangede mig selv i sådan 
lidt at gå mod spillets præmisser, og prøve sådan hvordan man kan snyde spillet. Hvordan virker det 
her? Hvordan funker den her blodtryksmålerting jeg har på min finger? Hvordan kan jeg… ja. Jeg 
var meget analytisk da jeg brugte den, og jeg var også…
Men selve det at have noget på fingrene, forstyrrede det dig eller var det sådan bare noget du 
bare sådan helt accepterede?
Nå, men det var sådan det var. Det var fint nok. Det var ikke noget problem.
Så det var ikke generende at du skulle sidde forholdsvis stille med hånden?
Øh, der var et tidspunkt hvor jeg var lidt i tvivl om det egentlig funkede fordi jeg var kommet til at 
rykke lidt i ledningen, så lige pludselig så kunne jeg ikke få det til at virke som jeg havde kunnet 
før. Men det var det eneste tidspunkt jeg tænke: “Hvad fanden?”.
Okay. Hvis vi ser på selve programmet, altså selve spillet. Hvad var der så med det?
Altså jeg, som sagt, jeg fangede mig selv i at prøve at  regne ud hvordan det virkede, og hvordan jeg 
kunne manipulere det lidt  i virkeligheden. Det var sådan lidt ikke helt at gå med på legen om jeg så 
må sige, men sådan er det lidt. Jeg synes det var meget godt designet, faktisk, altså det er en meget 
dragende verden de har fået skabt, synes jeg. Hvad kan man sige? Altså, jeg er forholdsvis god til at 
styre mit hjerte, altså min puls. Det er måske fordi jeg har mediteret hele tiden, så jeg fandt ud af 
ved at bevidst sådan at slappe af i armen, og så spænde i armen, så kunne jeg styre det. Så kunne jeg 
styre spillet på den måde - til en hvis grad. Det  virkede med dén der med boldene [en øvelse i 
spillet, red.] Altså, der fandt jeg ud af at bare sådan ved at tænke… altså, i stedet for at gøre det 
fordi den egentlig ville have at man gjorde bare sådan… meditere egentlig, så fandt jeg ud at at jeg 
kunne styre det bare ved at fokusere på min arm og min puls. Lidt det samme, men der var en helt 
anden analytisk tilgang til det som ikke var meningen. Og så fandt jeg ud af at ved at trykke på mit 
håndled kunne jeg få boldene til at falde ned og ved at slippe det igen så gik de op, og sådan nogle 
ting fandt jeg ud af.
Nu stiller jeg dig lige et tricky [svært, red.] spørgsmål her: Hvad var det, tror du, som fik dig 
til at synes at du ville gå mod spillet?
Jamen, altså, der var et  par ting der irriterede mig, vil jeg sige. Det er sådan lidt new age-agtigt, og 
det er en ting der altid har irriteret mig lidt.
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Konkret? Altså, det er jo rigtigt at spillet er designet som new age; hvad er det der irriterer 
én? Fordi i forhold til almindelige brugere, hvad er det som går “over the top” [bliver for 
meget, red.]?
Ja, det er bare meget “over the top”, altså, den er bare meget… det er pop, ikke? Det er sådan lidt 
lufthavnshoroskop-agtigt niveau noget af det. Noget af det de siger, ikke? Fordi det er et  spil! Og 
det skal det jo være hvis det det skal være et spil for folk der ikke har prøvet  det før. Og det er jo 
fair nok. Men det er bare lidt  “budget” [konceptuelt, red.] på én eller anden måde. Jeg synes det er 
en fed verden. Den minder mig meget om Myst [Computerspilsserie, udviklet  af Cyan Worlds, Inc. 
siden 1993, red.]. En fed, og sådan lidt  alien-agtig, verden som er fed. Jeg synes at noget af 
farvevalget var sådan lidt “over the top”. Det fik mig sådan set ikke til at slappe af, det synes jeg var 
sådan rimelig gustent, faktisk, noget af det. Og så var der nogle andre steder hvor jeg tænke: “Det er 
fint.” Men det var sådan noget… altså det dér “Magic Pinwheel” [Øvelse i spillet, red.] og de dér 
ulve ude i skoven og hende dér ulvedamen [Spillets virtuelle guide, Sofia, red.], der inde i… altså, 
hun var bare irriterende.
Hun var irriterende?
Hun var bare irriterende. Hun var sådan: “Ej, come on, dulle! Tag dig sammen!” Og sådan set også 
ham dér med bolden, dér [Cosmo, en anden guide fra en øvelse, hvor spilleren skal få en kugle til at 
svæve, red.]. Altså der var mange af dem, der bare sådan var en lille smule irriterende. Og det 
gjorde at jeg stejlede en lille smule og fik lyst til at snyde dem.
Hvis du nu skulle forestille dig at det skulle serveres på en måde hvor du tænker at du har lyst 
til at lege med. Hvad ville du så have gjort anderledes.
Jamen, det er ren æstetik, tror jeg. Det skulle have lidt bedre skuespil, lidt federe replikker, og 
måske en lille smule mere smagsfuldt farvevalg.
Altså, det man kan mærke der er med new age, det er at folk tager virkelig forskellige 
strategier. Nogle de kan godt lide at bruge ord som “magic” [magi, red.].
Ja, lige præcis.
Andre de kan godt lide at prøve at afmystificere det. Og synes du, når de prøver at bruge ord 
som “magisk”, er det noget der mediterer?
Ja, altså, jeg synes bare ikke der er nogen grund til det. Jeg synes ikke det er det meditation handler 
om. Og meditation er ikke noget overnaturligt som… eller det ved jeg ikke. Jeg er fysikersøn og er 
meget lidt  new age på den måde. Jeg synes ikke meditation er noget magisk. Jeg synes det er at gå 
på opdagelse i sig selv. Men magi… hvad er det? Jeg synes det er plat at snakke om i virkeligheden. 
Men, altså, hvad kan man sige; hvad er magi? Det er selvfølgelig magisk at blomsterne kommer 
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frem på æbletræet, det er selvfølgelig magisk hver gang solen står op  og magisk når den går ned. 
Men nej, det er det ikke! Altså, det er jo vidunderligt, nærmest mirakuløst, men ordet “magi” det…
Så det du siger det er at det er absurd at snakke om at der er noget der er magisk og noget 
der ikke er magisk?
Nej, men jeg synes bare det er absurd at snakke om magi, altså. Jeg synes det bliver noget 
prætentiøst pis.
Så det er sådan noget som at “enten er alting magisk eller også så findes magi ikke.”?
Nej, jeg synes bare ikke det giver mening at snakke om noget der er magisk udenfor Ringenes Herre 
[Romantrilogi skrevet af J.R.R Tolkien, red.], altså. Det synes jeg bare ikke. Og, fint i Ringenes 
Herre, jeg elsker Ringenes Herre! Men jeg synes det prætentiøst, det gør det selvfedt at man 
begynder at snakke om det. Det synes jeg. Det bliver sådan noget… ja, jeg stejler over det i hvert 
fald.
Okay. Fungerer selve spillet som afstressning?
Ja, det vil jeg sige. Altså, selve de der opgaver der, det er rigtig fedt lavet. Det synes jeg, faktisk. Og 
da jeg holdt op med at prøve at snyde dem, så virkede de. Du skal meditere for at få den der brand 
til at komme frem derinde i ens hytte [øvelse i spillet, red.]. Det var god nok, hvis man vel at mærke 
kan abstrahere fra computeren og spillet i det hele taget. Hvad er det nu jeg mener? Altså hvis du 
kan abstrahere fra det at kigge på en skærm og spille et spil, så får man det. Jeg havde problemer 
med den der brand faktisk. I lang tid der kunne jeg ikke få den til det. Og så kunne jeg, og så 
prøvede jeg det igen fordi jeg tænkte: “Det kan ikke være rigtig. Nu skal jeg se.” Der kom 
konkurrencen op i mig, og så kan man jo ikke få den til det - overhovedet. Men der begyndte jeg 
også at blive i tvivl om jeg havde rykket  ledningen. Men det at der er en opgave du skal løse ved at 
meditere er faktisk lidt modstridende, fordi for at løse en opgave så skal man på en eller anden have 
sin målrettede… det er en bevidst handling, en meget målrettet handling, en lettere konkurrence-
testosteronpræget handling at løse en opgave, synes jeg. Det bliver en: “Nu skal vi gøre det!”
Så du siger egentlig, det er at det er et paradoks fordi meditation handler om ikke at skulle 
udføre noget?
Lige præcis.
Vil du så gå så langt som at sige at spillet kan bruges til meditation?
Nej. Eller ja… jeg vil måske sige at den kunne bruges som en “beginners guide” [vejledning for 
begyndere, red.] med vejledning for én der ikke kunne finde ud af det i virkeligheden. Måske.
Så det vil sige at du mener at man kan bruge spillet som springbræt til at man gerne vil  lære 
at meditere?
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Måske. Måske. Men jeg ved det ikke for jeg kan meditere, så jeg ved det faktisk ikke. Det er svært 
at sige.
Så for dig ville det være bedre uden, altså hvis der slet ikke var noget teknologi overhovedet?
Ja, helt klart. Interfacet [brugerfladen, red.] forvirrer og generer faktisk lidt. Og, hvad kan man sige, 
ligeså snart der kommer den dér designfase, som der jo er, og det er i virkeligheden et pissefedt 
design, altså. De har gjort det godt, men så kommer der det  der med at jeg er uenig med deres 
æstetik. Det generer. Det virker ikke afstressende på mig, alle de dér pink farver og alle de der 
fucking sommerfugle der buzzer [sværmer, red.] rundt, altså. Det stejler jeg lidt over, faktisk. Så 
ligeså snart du har et designelement med i det, så vil der være nogen der synes det er fedt  og nogen 
der stejler over det. Og det samme med musikken, det samme med…
Ja, stort set med alle designvalgene.
Ja, med alt, som de har lavet, som de har gjort godt, altså, jeg synes det er et ret gennemført design 
de har lavet. Jeg synes det er et nemt interface, men der vil altid være et element af æstetik 
involveret, og du vil aldrig kunne fange andre mennesker med. Alle de der, sådan, “new agy”-ting, 
de fanger bare ikke mig, altså.
Okay. Så kunne jeg godt tænke mig at spørge dig omkring noget med sproget. Fordi, du taler 
godt nok dansk, men dansk er ikke dit modersmål?
Nej.
Så hvordan fungerer det for dig at de taler engelsk?
Jamen det er fedt. Det er fint.
Hvad nu hvis det havde været på dansk i stedet for?
Svært at sige. Det havde egentlig nok ikke gjort så meget forskel i virkeligheden, fordi jeg har 
snakket dansk så længe. Men… det ved jeg jo ikke, fordi det - det  skal lige siges at jeg synes 
intro'en var super fed! [Introduktionsfilmen ved spillets begyndelse, red.]. Det synes jeg virkelig, 
faktisk. Det satte scenen meget godt, og man blev draget ind i den der verden meget godt, og jeg 
synes billedmontagen var ret fed. Altså, det var stadig de der new age-elementer, og så med hende 
dér der hoppede op på den der fucking, grønne zebra eller hvad fanden det var - altså det var lidt 
irriterende. Men, nåja, det er jo hvad det  er. Ellers synes jeg de var skide godt skruet sammen, og 
voice over’en [fortællingen i introduktionsfilmen, red.], altså teksten, den sagde noget. Det var ikke 
bare tomme new age-fraser. Den havde faktisk en kerne af et eller andet som var meget cool, så vidt 
jeg husker. Det var først replikkerne inde i spillet som jeg tænkte var tomme. Men det var ikke dét 
du spurgte om.
Det var sådan set bare med sprog?
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Om sprog. Altså nu kan jeg jo egentlig ikke sige det, for det var jo på engelsk, og det var ikke på 
dansk og jeg kan egentlig ikke helt forestille hvordan… altså, hvis sproget havde været, altså den 
der intro den var meget kompliceret sprog, faktisk. Det var sådan ret avanceret engelsk, om man så 
må sige. Hvis det havde været ligeså avanceret på dansk, så havde jeg måske skulle tænke over det. 
Men det kan jeg ikke sige. Det ved jeg ikke. Inde i spillet ville det ikke været  noget problem fordi 
de havde ikke noget at sige.
Hvis du skulle forestille dig det her system skulle forbedres, og nu tænker jeg både på selve 
softwaren og på hardwaren, hvad vil du så have anderledes?
Jamen, så tror jeg at jeg ville fjerne interfacet. Altså, hvorfor behøver man at klikke på de her ting?
Så det vil sige at du mener det hovedsageligt er softwaren der skal ændres fremfor 
hardwaren?
Altså, det ville selvfølgelig være fedest hvis det ikke var en genkendelig computer. Det fedeste ville 
vel i princippet være et virtual reality [virtuel virkelighed, red.]-setup, men så skulle designet 
godtnok tones lidt ned, fordi at blive fanget i den dér pink og lysegrønne verden, dér, det ville… 
uha! Ja. Altså, hvis jeg skulle have lavet den dér, så ville jeg designe den væsentlig anderledes og 
meget mere minimalistisk i virkeligheden. Altså, den verden det var i. Og hvis det havde været en 
film eller et almindeligt computerspil så havde det  været superfedt med alle de der detaljer, men når 
pointen er at fokusere på én bestemt ting, så virker de faktisk en lille smule forstyrende, synes jeg. 
Så du vil simpelthen have et mere enkelt interface?
Renere linjer i det hele taget. Fjern det der interface-ting nedenunder. Det kan være der var en grund 
til det? Jeg kom ikke langt  nok ind i spillet til at finde ud af hvad man skulle bruge den dér magiske 
pose til. Og dén der ting til, hvor man kunne… det var sikkert for at gemme steder, så man kunne 
komme, eller det ved jeg ikke, det var sådan noget med at den tog et billede?
Man kan sige at du sad med spillet i over en halv time, så det er vel med henblik på at gerne 
skal kunne få noget ud af det indenfor dén tid.
Jamen, helt klart. Altså, jeg ville nok have prøvet at designe spillet lidt mere uden de dér museklik, 
fordi det forstærker bare fornemmelsen af at  du sidder ved en computer og spiller et spil. Og hvis de 
gerne vil have at du drages mere ind i den dér verden så ville jeg nok have fjernet dét der. Og så 
havde jeg selvfølgelig designet  det helt anderledes med en lidt mere, hvad hedder det, lidt mere 
stille farvevalg og lidt mindre på skærmen af gangen.
Fint nok. Men det var jo sådan set det. Tusind tak for det, Hal!
Yeah, no worries.
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